Bohnenduell um 12 Uhy mittags!

Spicler: 3 - 5 Personen Inhalt:

Alter:  ab 12 Jahren 36 Gebiudckarten
Dauver: ca. 45 Minuten 22 Cognacbohnen
Autor:  Hanno Girke 5 Ubersichtskarten

In dieser Bohnanza-Variante investieren die Bohnenhind-
ler rund um die Ranch Bohnderosa mit ihren Ernteertri-
gen in Gebilude der Westernstadt Virginia City. Die Ge-
biude bringen den Hindlern beim Bohnenhandel Vorteile.
Auflerdem gibe es bei Spielende fiir die grofiten Grundbe-
sitzer Bonustaler. Durch die Gebiiudekarten und durch die
Variante mit der neuen Sorte Cognacbohne kommen mehr
Abwechslung und Taktik ins Spiel. Gewonnen hat der
Spicler mit den meisten Talern, Dabei werden die Taler des
Barvermigens, die Bonustaler und die in Gebiude inve-
stierten Taler zusammengezihlt.

Achtung: High Bohn ist nur mit dem Bohnanza-Grund-
spicl spiclbar. Soweit es in dieser Regel nichr anders be-
schrieben ist, gelten die Regeln des Grundspiels.




Fiir ngh Bohn werden allc Buhnensorten und che 3 Boh
nenfeld“-Karten aus dem Bohnanza-Grundspiel benérigt.
Aus der Erweiterung kommen die Gebiudekarten dieser
Bohnensorten ins Spiel. Die Cognacbohnenkarten und die
vier Distillery-Gebiiudekarten bleiben in der Spielschach-
tel. Sie sind fiir die CoeNac-VARIANTE (siche Seite 11).
Die Spielvorbereitung ist mit
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Die Gebindekarien

Zu jeder Bohnensorte gehdrt ein bestimmtes Gebiude,
beispielsweise gehort der Saloon zur Brechbohne oder die
Bank zur Augenbohne. Von jedem Gebiude gibt es vier
Karten, je einmal mit dem Kaufpreis von eins, zwei, drei
und vier Talern. Je hoher der Kaufpreis, desto besser ist die
Eigenschaft des Gebiudes.

Achtung: Die in Gebdude investierten Taler sind nicht ver-
loren. Der Kaufpreis eines Gebdudes wird bei Spielende zur
Gewinnsumme eines jeden Spiclers hinzugezihlr,



Legende fiir Gebiudekarten:
(Beispiel Gebiudekarte ,,4er-Bank®)

Gebiudename

Bohnensorte & g prmermom
I!nﬂn.'un [

Bohne mit

Erlduterung
' Gebidude

der Eigenschaft

Eigenschafts- Kaufpreis des
symbol Gebiiudes

Der Kauf von Gebiudekarten
Jede Gebiudekarte kann nur mit Talern einer bestimmeen
Bohnensorte gekauft werden. Beispielsweise muss fiir die
vier Saloons mit Talern bezahlt werden, auf deren anderer
Scite eine Brechbohne abgebildet ist, oder fiir die vier
Banken muss mit Talern bezahlt werden, auf deren anderer
Seite eine Augenbohne abgebildet ist. Achtung: Im Gegen-
satz zum Bohnanza-Grundspiel ist es also wichtig, aus wel-
chen Bohnenernten die Bohnentaler stammen!
Der Kaufpreis eines Gebiudes ist durch den goldenen
Talerstapel auf jeder Karte dargestelle. So kostet der Fer-
Saloon drei Bohnentaler von drei Brechbohnen, oder die
ler-Bank einen Bohnentaler von einer Augenbohne.
Jeder Spicler darf jede Gebiiudeart nur einmal kaufen.
Also beispielsweise nur cinen Saloon oder auch nur eine
Bank. Ein Spieler darf jedoch mehrere Gebiudekarten auf
einmal kaufen. Dabei ist es unerheblich, welche Karte von
einer Gebiiudearr zuerst gekaufr wird. Der Kaufpreis der

Gebaude stellc keine Reihenfolge dar.
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Grundsitzlich kann jeder Spieler jederzeit Gebdude kaufen,
auch wenn er nicht an der Reihe ist. Wollen jedoch mehre-
re Spieler gleichzeitig Gebdudekarten kaufen, gile folgende
Reihenfolge: Der Spieler, der gerade an der Reihe ist, darf
als Erster kaufen. Danach diirfen die anderen Spieler im
Uhrzeigersinn kaufen. Méchee der Spieler, der an der Reihe
ist, keine Gebidudekarte kaufen, beginnt die Reihenfolge
trotzdem bei ihm.

Bohnentaler, mit denen ein Gebiude bezahle wird, werden
auf den Ablagestapel gelegt. Die Eigenschaft eines gekaufren

Gebiudes kann sein Besitzer sofort anwenden!

Der Splelfug eines 5pleie1s, der an der Rﬂhe ist, bestcht wie im
Bohnanza-Grundspiel aus den folgenden vier Phasen.

1. Phase: Bohnenkarte(n) ausspiclen

2. Phase: Bohnen aufdecken und Handel

3. Phase: Bohnenkarten anbauen

4. Phase: Neue Bohnenkarten nachzichen

Der Ablauf der Spielphasen kann sich durch die Eigen-
schaften, die auf den Gebiudekarten beschrieben sind, fn-
dern, Diese Eigenschafien setzen teilweise Regeln aus dem
Bohnanza-Grundspiel aufler Kraft. Dies gilt aber nur fiir den
Spieler, der die entsprechende Gebidudekarte gekauft har.

Die ler-Gebiudekarten haben keine besondere Eigenschatt
fiir den Spielablauf. Trotzdem kann der Besitz eines ler-
Gebiudes bei Spielende wichtig werden. Wie jede andere
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Gebiudekarte verhilft auch diese Karte dem Besitzer zu
Bonustalern (siche SPIELENDE),

Im Laufe des Spiels werden je nach Anzahl der Mitspieler
Gebzudekarten aus dem Spiel genommen. Welche Gebiu-
dekarten aus dem Spiel genommen werden, entscheidet der
Spielverlauf:

Bei drei Spielern: Haben zwei Spicler je ein Gebiude der
selben Art gekauft, beispielsweise die 2er- und die 4er-Farm,
dann kommen die restlichen beiden Gebiude, in diesem
Fall die anderen beiden Farmen, sofort ganz aus dem Spiel.
Der dritte Spieler kann also keine Farm mehr kaufen.

Bei vier Spielern: Haben drei Spieler je ein Gebiude der
selben Art gekauft, beispiclsweise die ler-, 3er- und 4er-
Bank, dann kommrt das vierte Gebidude, in diesem Fall die
2er-Bank, sofort ganz aus dem Spiel. Der vierte Spieler
kann also keine Bank mehr kaufen,

Bei fiinf Spielern: Nur bei fiinf Mitspielern werden keine
Gebiiudekarten aus dem Spiel genommen. Hat ein Spicler
beispiclsweise den 3er-Saloon gekauft, bleiben fiir die ande-
ren vier Spieler nur der ler-, 2er- und 4er-Saloon iibrig. Ein
Spieler wird keinen Saloon kaufen kénnen.

Die Gebiude

Die 2er, 3er- und 4er-Gebiude ermiglichen Spielziige
nach besonderen Regeln. Diese Regeln sind auf den Karten
beschricben. Es folgen weiterfithrende Informationen zu
den einzelnen Gebiuden.



Gartenbohnen = Goldmine

Der Besitzer der 2er-Goldmine bezahle fiir
eine ,,3. Bohnenfeld“-Karte nur einen Boh-
= nentaler.

Fiir den Besitzer der 3er-Goldmine gilt der auf der Karte
abgebildete Bohnometer fiir Gartenbohnen. Zusitzlich darf
er einzelne Gartenbohnen auf seinen Feldern immer ernten,
Diese Eigenschaft gilt aber nur fiir Gartenbohnen.

Die der-Goldmine ist ein zusiitzliches Bohnenfeld. Kauft der
Besitzer eine ,,3. Bohnenfeld“-Karte, hat er vier Bohnenfelder.

g Rote Bohnen = Indianertipi

| Die Besitzer erhalten bei Spielende je nach

. Tipi fiir jeden achten, sechsten bzw. fiinften
Bohnentaler aus ihrem Bﬂ.wcfmﬁgc;n ZUSALZ-

lich eine Karte vom Ablagestapel, die als Taler zum Barver-

magen gelegt wird.

==~ Augenbohnen = Bank

Die Eigenschatten der Banken miissen direkt
vor dem Zug bzw. beim Nachziehen durchge-
- Hihrt werden. Wer den richtigen Zeitpunkt
verpasst, darf diese Eigenschaften nicht nachholen.

=" Sojabohnen =» Farm
Die Eigenschaft der 2er-Farm gilt nur, wenn
eine oder mehrere Sojabohnen auf Bohnen-
-~ telder gelegr werden, auf denen schon eine an-
dere Bohnensorte liegt. Liegt eine Sojabohne als erste Kare
auf einem TFeld, kann die Zer-Farm nicht angewendet wer-
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den. Beim Bohneneintopf (siehe auch 3er- und 4er-Saloon)
ist die Eigenschaft der 2er-Farm auch nicht anwendbar.

Der Besitzer der 3er-Farm muss auch weiterhin eine Boh-
nenkarte ausspielen. Er darf aber auch zwei oder drei Boh-
nenkarten ausspielen.,

Durch die Figenschaft der 4er-Farm erhilt der Besitzer
immer flinf statt vier Bohnentaler. Die 4er-Farm ist mit
den Eigenschaften anderer Gebiude gut kombinierbar, vor
allem mit dem 3er-Saloon, dem 4er-Saloon und dem 3er-
Jail. Wer beispielsweise die 4er-Farm und den 3er-Jail be-
sitzt, kann schon bei einer Ernte von acht Blauen Bohnen
ﬁmf Bohnentaler bekommen.

==t Brechbohnen = Saloon
- Der 2er-Saloon gile niche als ,3. Bohnen-
feld”. Trorzdem muss der Besitzer beachten,
~ dass er auch auf dem 2er-Saloon eine einzel-
ne Brechbohne nicht ernten darf, wenn er ein regulires Feld
hat, auf dem mehrere Bohnen liegen. Umgelehrt gilt auch,
dass er auf den reguliren Bohnenfeldern —————o
nicht ernten datf, wenn darauf je eine g
Bohne liegt und auf dem 2er-Saloon mehr
als eine Brechbohne.

Die Besitzer des 3er- und des 4er-
Saloons diirfen auf ihren Feldern so an-

= ! ol
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bauen, dass jede Bohnensorte nur einmal f?g$
vorkommt. Dieser Anbau wird Bohnen- —===H
Beispiel hir

eintopf genannt. _ .
Pt g€ Bohneneintopf



Bei der Ernte cines Bohneneintopfes gilt der abgebildeter
Bohnometer auf dem 3er- oder 4er-Saloon. Mit den Boh-
nentalern, die cin Spieler durch einen Bohneneintopl er-
hile, diirfen keine Gebiudekarren gekauft werden. Deshalb
werden diese Taler bis Spielende unter den Saloon gelege,
aber am Schluss bei der Gewinnabrechnung zum Barver-
mdogen hinzugezihlt (siche auch Indianertipi). Wer den
3er- oder 4er-Saloon kauft, darf deren Eigenschaften sofort
auf ein regulires Bohnenfeld anwenden, auf dem bereits ei-
ne Bohne liegt.
=71 Saubohnen = General Store

*  Die Besitzer diirfen auf dem jeweiligen
General Store eine, zwei oder drei Bohnen
ablegen. Der General Store wird dadurch
zum Zwischenlager fir Bohnenkarten, die in Phase 1 aus-
gespielt werden, fiir Bohnen, die in Phase 2 vom Zugstapel
umgedreht werden, und fiir Bohnen, die in Phase 3 durchs
Handeln und Schenken erhalten wurden, die der Spieler
aber nicht anbauen méchte. Diese Bohnen diirfen zum
Handeln und Schenken mit anderen Spiclern benuezt wer-
den. Sie diirfen aber weder vom eigenen General Store auf
cigene Felder noch auf andere General Store-Karten gelegt
werden.

m==1 &l . Feuerbohnen =» Blacksmith
h"“ Der 2er-Blacksmith gilt nicht als ,,3. Boh-

e, NeNfeld”, Trotzdem muss der Besitzer beach-

~ ten, dass er auch auf dem 2er-Blacksmich
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eine einzelne Feuerbohne nicht ernten darf, wenn er ein
regulires Feld hat, auf dem mehrere Bohnen liegen. Umge-
kehrt gilt auch, dass er auf den reguliren Bohnenfeldern
nicht ernten darf, wenn darauf je eine Bohne liegt und auf
dem 2er-Blacksmith mehr als eine Feuerbohne. Wer den
2er-Blacksmith erwirbt und auf einem reguliiten Bohnen-
feld bereits Feuerbohnen liegen hat, darf die Eigenschaft
des 2er-Blacksmith erst dann anwenden, wenn die Feuer-
bohnen auf dem reguliren Feld geerntet sind.

Fiir den Besitzer des 3er-Blacksmith gilt der auf dieser
Gebiudekarte abgebildete neue Bohnometer fiir Feuer-
bohnen.

Der Besitzer des 4er-Blacksmith darf Felder mit einer
Bohne immer ernten.

Blaue Bohnen = Jail

Fiir die Besitzer des 2er- und des 3er-Jail gilt

der auf der entsprechenden Gebiudekarte ab-
" gebildete neue Bohnometer fiir Blaue Boh-
nen. Der Besitzer des 4er-Jail muss selbst darauf achren,
dass er bei allen Verkiufen von Blauen Bohnen (auch den
eigenen), die mindestens einen Taler wert sind, mitkas-
siert. Er darf auch dann noch mitkassicren, wenn ein Boh-
nenfeld mit Blauen Bohnen erst bei Spielende geerntet
wird.
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Bei drei und vier Spielern ist das Spiel beendet, wenn der
Zugstapel zum dritten Mal aufgebraucht wurde. Bei fiinf
Spielern muss der Zugstapel viermal durchgespielt werden.
Jetze diirfen noch Gebiudekarten gekauft werden, Es be-
ginnt der Spieler, der als Letzter an der Reihe war. Danach
diirfen reihum im Uhrzeigersinn auch die Micspieler noch
Gebiiude kaufen. Erst wenn kein Spieler mehr Gebiude
kaufen will, wird abgerechnet.

Jeder Spieler zihlc nun seine erwirtschafteten Taler und die
Kaufpreise seiner Gebidude zusammen. Besitzt ein Spieler
vier oder mehr Gebiude, kommen noch Bonustaler fiir die

Gebiude hinzu.
Fiir 4 Gebiiude
Fiir 5 Gebidude = 2 Bonustaler
Fiir 6 Gebiude 3 Bonustaler
Fiir 7 Gebiude = 5 Bonustaler
Fiir 8 Gebiaude = 8 Bonustaler

Der Spieler mit der héchsten Talersumme gewinnt.

Il

1 Bonustaler

Il

Beispiel: Ein Spieler hat ein Barvermigen von sechs Taiern.
Er besitzt folgende Gebiude: den 2er-Salvon, den 2er-Black-
smith, den der-Jail, die 3er-Goldmine, das 4er-Indianertipi
und die 4er-Farm. Alle Gebiude haben zusammen einen Wert
ven 19 Talern. Das 4er-Indianertipi bringt dem Spieler fiir
den fiinften Taler des Barvermégens einen Taler zusitzlich. Da
er sechs Gebiude besitzt, evhilt er zusitzlich drei Bonustaler,
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Dies macht zusammen eine Gewinnsumme von (6+19+1+3)
29 Bohnentalern.

Bei dieser \ ariante wcrden die Coguac—
bohnen und ihre Gebiudearrt, die Distil-
lery, benétigt. Es sind dann neun Boh-
nensorten und neun Gebiudearten im
Spiel. An den High Bohn-Regeln zdndert
sich bis auf die besonderen Eigenschaften
Q é der Distillery nichts.

Cagnacbohnen => Distillery

. Die Eigenschaft der 2er-Distillery muss di-
rekr nach ihrem Kauf durchgefiihrt werden.
Der Spieler, der einen Bohneneintopf erntet
und verkauft, verdient einen Taler weniger, wenn der
Besitzer der 3er-Distillery von ihm einen Taler fordert.
Welchen Taler der Spieler an den Besitzer der 3er-Distil-
lery abgibt, bleibt ihm {iberlassen. Der Besitzer der 3er-
Distillery kassiert auch dann einen Taler, wenn ein Boh-
neneintopf erst bei Spiclende geerntet wird. Bei Spielende
werden ‘Taler unter der 3er-Distillery zum Barvermigen
hinzugezihlt (siche auch Indianertipi).

Fiir den Besitzer der 4er-Distillery gilt der auf dieser Ge-
biudekarte abgebildete neue Bohnometer fiir Cognac-
bohnen,
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Eine Erweiternng zu Al Cabolhne

Spieler: 2 Personen Inhalt:

Alter: ab 12 Jahren 22 Cognacbohnen
Dauer: ca. 60 Minuten 21 Etablissementkarten
Autor: Uwe Rosenberg 12 Phasenkarten

2 Police Station-Karten
1 Razziakarte

In dieser Al Cabohne-Erweiterung stellen die beiden Boh-
nenhindler verschiedene Etablissements in dem schénen
Stidtchen Chicabohn unter ihren gewissenhaften Schutz.
Die Etablissements bringen den beiden Hindlern beim
Bohnenhandel Vorteile. Wenn sie es obendrein schaffen,
die Cops zu bestechen, bekommen sie fiir die beschiitzten
Etablissements am Ende des Spiels Bonustaler. Beim Be-
schiitzen der Ecablissements sollten sie aber nicht zu iiber-
miitig agieren, sonst droht ihnen eine Razzia. Gewonnen
hat der Spieler mit den meisten Talern, oder die Mafia.
Dabei werden die Taler des Barvermisgens, die Bonustaler
fiir beschiitzte Etablissements und die in Etablissements in-
vestierten Taler zusammengezihlt.

Achtung: Prohibohn ist nur mit Al Cabohne spiclbar. So-

weit es in dieser chcl nicht anders beschrieben ist, gelten

die Regeln von Al Cabohne.
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Fiir Prohibohn werden von Al Cabohne alle Bohnensorten
und die Mafiabosse Don Corlebohne und Al Cabohne bend-
tigt. Zusitzlich kommen die Etablissementkarten dieser Boh-
nensorten, die beiden Police Station-Karten und die Razzia-
karte ins Spiel. Nicht benétigt werden ,3. Bohnenfeld“-
Karten, weil sie nicht gekauft werden kénnen. Die Cognac-
bohnenkarten und die drei Pub-Etablissementkarten bleiben
in der Spielschachtel, Sie sind fiir dic Pub-Variante.

Die Spielvorbereitung ist mit der von Al Cabohne iden-
tisch. Mit einer Ausnahme: Beide Spicler bekommen an-
fangs siecben Bohnenkarten auf die Hand. Nachdem die
Mafia ihre ersten Bohnen erhalten hat, wihlen die Spieler
aus ihren Iandkarten geheim zwei Bohnenkarten aus, die
sie als Bohnentaler vor sich ablegen. Die Reihenfolge der
anderen Karten auf der Hand darf nicht veriindert werden.
Die Erablissemenckarten werden nach ‘Art und Kaufpreis
sortiert und griffbereit beiseite gelegt, ebenfalls die Police
Station-Karten und die Razziakarte. Jeder Spieler erhiilt
sechs Ubersichtskarten mit den Phasen eins bis sechs, die er
— nach Phasen sortiert — vor sich ablegt, Diese Karten geben

Rote und griine
Ubersichtskarten
nach Phasen
geordent




Bie Etablissement- und Policekarten

Zu jeder Bohnensorte von Al Cabohne gibt es ein bestimm-
tes Etablissement, beispielsweise die Nightbar fiir die Puff-
bohne oder das Restaurant fiir die Saubohne. Jedes Erablis-
sement gibt es dreimal, jeweils einmal mit dem Kaufpreis
von einem, drei und vier Talern. Je hoher der Kaufpreis, de-
sto besser ist auch die Figenschaft des Etablissements.
Legende fiir Etablissements:

(Beispiel Etablissement ,,3er-Casino™) Bohne im

Frahblissement
Bohnensorte

Name des

Erliiutﬁrung,
Etablissements

der Eigenschaft

Eigenschafts- ; Kau tp reis des
symbol Erablissemnents

Eine Ausnahme bilden die Blauen Bohnen. Thnen sind die
beiden Police Station-Karten fiir drei und vier Taler zuge-
ordnet. Der Besitz dieser Karten bringt dem Spieler erst bei
Spielende Bonustaler ein.
Die Razziakarte gibt es nur einmal. Mit dem Kauf dieser
Karte wird jedes Erablissement, das einen Taler wert ist,
wertlos,
Kauf von Etablissemeni- nnd Policekarten
Jedes Etablissement kann nur mit Bohnentalern einer be-
stimmten Sorte gekauft werden. Beispielsweise muss fiir die
drei Nightbars mit Talern bezahlt werden, auf deren ande-
rer Seite eine Puftbohne abgebildet ist, oder fiir die drei
11



Restaurants ausschliefflich mit Talern, auf deren anderer
Seite eine Saubohne abgebildet ist.

Achtung: Im Gegensatz zu Al Cabohne ist es also wich-
tig, aus welchen Bohnenernten die Bohnentaler stammen!
Der Kaufpreis der Etablissement-, Police Station- und Raz-
ziakarten ist durch den goldenen Talerstapel auf jeder Karce
dargestellt. So kostet der 3er-Undertaker drei Bohnentaler
von drei Brechbohnen, oder die 3er-Police Station drei
Bohnentaler von drei Blauen Bohnen.

Eine Ausnahme ist die Razziakarte. Fiir sie miissen entwe-
der vier Bohnenraler von Blauen Bohnen oder fiinf gleiche
Taler von jeder anderen Bohnensorte bezahle werden. Der
Werc der Razziakarte ist bei Spielende vier Bohnentaler.

Fiir die Razziakarte muss ein Spieler entweder 4 Taler von
Blauen Behnen oder 5 Taler von beispielsweise
Kidneybohnen bezahien,

Jeder Spieler darf jedes Etablissement auch mehrmals kau-
fen, also beispielsweise zwei Casinos oder drei Undertaker.
Aber von den beiden Police Station-Karten darf ein Spieler
nur eine Karte kaufen, Ein Spieler darf mehrere Karten auf
einmal kaufen.

Etablissement-, Police Station- und Razziakarten diirfen nur
im eigenen Spielzug gekauft werden. Bohnentaler, mit de-
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nen dic Etablissements gekauft werden, miissen mit der
Talerseite nach oben unter den Ablagestapel gelegt wer-
den. In Phase 4 des Spielzuges kénnen sie daher nicht zu
den aufgedeckten Karten gelegt werden, weil die Bohnen-
seite unten liegt,

Die Figenschaft eines gekauften Erablissements, einer Police
Station- oder Razziakarte kann sofort angewendet werden!
Achtung: Wer von einem Erablissement eine zweite Karte
kauft, ist berechtigt, die dricte sofort aus dem Spiel zu neh-
men, sofern sie der Gegenspieler nicht schon erworben hat.
Es ist nicht erlaubt, die dritce Erablissementkarte zu einem
spiteren Zeitpunkt aus dem Spiel zu nchmen. Wer es
schafft, alle drei Karten von einem Etablissement zu kau-
fen, erzielt fiir sein ler-Etablissement eine Wertsteigerung
(siche Text auf der Ter-Karte). Daher ist cs hiufig sinnvoll,
die dritce Karte eines Etablissements im Spiel zu lassen.

Der piel;zﬁg ciL‘s -'Spie]ers bé:-s;teht.:w-i‘:;.d _
den folgenden sechs Phasen.

abohne aus

Phase 1: Bohnen verwerten
Phase 2: Bohnen fiir die Bohnenmafia
Phase 3: Bohnen ausspielen
Phase 4: Bohnen aufdecken
Phase 5: Bohnen anbauen
Phase 6: Bohnen nachziehen
Die Spielphasen kénnen sich durch die Eigenschaften der

3er- und 4er-Etablissementkarten dndern.
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Es gelten die Zweipersonenregeln aus Al Cabohne mit
den folgenden Ausnahmen:

Phase 2

Die Sorten, die die Mafia auf ihren Feldern sammelt, werden
nicht mit den Sorten des Spielers, der an der Reihe ist, ver-
glichen, sondern nur mit der Karte, die jeweils als letzte auf
sein Feld gelegt wurde. Denn durch die 3er-Nightbar kin-
nen bei Prohibohn mehrere Sorten auf einem Feld liegen.
Beispiel: Die Mafia sammelt auf dem einen Feld Blaue
Bohnen und auf dem anderen Feld Stangenbohnen. Der
Spieler, der an der Reibe 1st, hat die 3er-Nightbar und auf ei-
nem Bobnenfeld eine Blaue Bohne, darauf liegt eine
Stangenbohne. In Phase 2 erhiilt die Mafia daber nur die
Stangenbohne.

Wenn die Mafia in Phase 2 erntet, bekommrt der Spieler,
der an der Reihe ist, einen Taler vom Ertrag der Mafia ab.
Beispiel: Der Spieler sammelt Stangenbobnen. Don Corle-
bohne nimmt ithm eine Stangenbohne ab und verkauft seine
Ernte, die vier Stangenbobnen umfasst. Jetzt bekommy die
Mafia einen Taler, der Spieler, der an der Reihe ist, bekommt
etnen Taler, und zwei Stangenbohnenkarten werden auf den
Ablagesiapel gelegt.

Phase 4:

Wird eine Karte einer bestimmren Bohnensorte aufge-
deckt, die die Mafia sammelt (Frage 1 aus der Regel von Al
Cabohne) und die auch oben auf dem Ablagestapel liegt
(Frage 2 aus der Regel von Al Cabohne), geht diese Karte
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an die Mafia. Die Mafia erhilt in diesem Fall nicht zusiz-
lich die obersten Karten des Ablagestapels. Dies gilt bei Al
Cabohne und Prohibohn. Im Unterschied zu Al Cabohne
endet bei Prohibohn das Aufdecken, wenn der Spieler das
erste Mal Karten vom Ablagestapel zu den aufgedeckren
Karten legen muss. Sobald also eine aufgedeckte Bohnen-
sorte mit der obersten Karte vom Ablagestapel i{iberein-
stimmt (Frage 2 von Al Cabohne) wird anschliefend keine
weitere Bohnenkarte mehr aufgedeckt. Dies kann schon
nach der ersten aufgedeckten Karte geschehen.

Beispiel: Auf dem Ablagestapel liegen drei Puffbobnen, da-
runter zwei Saubobnen. Die Mafia sammelt Blaue Bobnen
und Stangenbohnen. Der Spieler, der an der Reibe ist, deckt
eine Saubohne anf. Danach deckt er eine Puffbohne auf. Fr
legt die drei Puffbohnen vom Ablagestapel zu der aufredeckten
Puffbohne. AnschliefSend legt er die zwei Saubohnen, die nun
demn Ablagestapel obenauf liegen, zu der aufzedeckten San-
bohne. Danach ist das Aufdecken beendet. Eine dritte Karte
wird nicht mebr aufgedeckt.

Ernten nnd Verkaufen

Beim Verkauf einer Ernte darf ein Spieler nur die letzten
Bohnen der Bohnenreihe vom Feld als Taler behalten. Die
umgedrehten Karten (Taler) sind der Ertrag. Die restlichen
Bohnenkarten kommen in der gleichen Reihenfolge auf
den Ablagestapel, in der sie auch auf das Bohnenfeld gelegt
wurden. Diese Regel ist deshalb wichtig, weil es durch die
Bars bei Prohibohn zu gemischten Sorten auf einem Feld
kommt (siche Abbildung auf der niichsten Seite).
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r"""'“"l Wenn beide Spieler iiberse-

hen, dass ein Mafiaboss sein

zum Bohnenfeld schon langst hicte

Ablagestapel oy koénnen, dann wird das

Feld geerntet, sobald der Feh-

ler auffalle. Sollte bereits eine

neue Spielsituation entstanden

Als Taler 2um - sein, kommen die Bohnenkar-

b AUVErMOgEn oy die pichr zu Talern wer-
des Spielers d | £ e |

en, nicht auf, sondern unter

den Ablagestapel (mit der

Riickseite nach oben).

e Etablissements

Die ler-Etablissements haben keine besondere Eigen-
schaft fiir den Spielablauf. Trorzdem kann der Besitz eines
1 er-Erablissemtents bei Spiclcndc wich ﬁg werden, weil die-
se Karte bei Spielende statc einem Taler auch wertlos sein
kann, wenn die Razziakarte gekauft wird. Sie kann aber
auch vier Taler wert sein, wenn der Besitzer auflerdem die
beiden anderen gleichen Etablissements gekauft hat,

Die 3er- und 4er-Etablissements erméglichen Spielziige
nach besonderen Regeln. Diese Regeln sind auf den Karten
beschrieben. Es folgen weiterfithrende Informationen zu
den einzelnen Erablissements.

Stangenbohnen = Casino

=88 Der Besitzer des 3er-Casinos kann mic Hilfe
b—— = | dieser Karte seine Chancen fiir das Auf
i R TR

decken in Phase 4 verbessern.
9




Dem Besitzer des 4er-Casinos ist es erlaubt, in Phase 3 be-
liebig vicle Bohnen auszuspielen, aber mindestens eine.

- Brechbohnen = Undertaker

| Der 3er-Undertaker erlaubt es dem Besitzer,

__W:I dass in Phase 4 mindestens zwei Bohnenkar-
ten aufgedecke liegen bleiben,

Der 4er-Undertaker stellt fiir den Besitzer die Original-

Spielregeln von Al Cabohne wieder her.

~ Saubohnen = Restaurant

] Die Besitzer des 3er- und 4er-Restaurants
e erhalten vom Ertrag der Mafia einen Taler,
- wenn die Mafia in dem Spielzug des jeweili-

gen Besitzers in Phase 4 bzw. Phase 5 ein Feld emntet. In
beiden Fillen erhilc der Spieler den Taler von den Karten,

die auf den Ablagestapel gelegt werden.

=Wy _Puftbohnen = Nightbar

== A . Fiir die Nightbar wird in den Spielregeln von

v Al Cabohne ein Saw fiir dic Phase 5 beson-
o ders wichtig: ,Die Karten der gleichen Boh-

nensorte miissen gemeinsam auf einem Feld angebaut wei-

den.” Das bedeutet, dass gleiche Karten, die in Phase 5 an-

gebaut werden sollen, nicht gestiickelt werden diirfen. Sie

miissen gleichzeitig angebaut werden. Dies hile die Ertrags-

Maglichkeiten der 3er-Nightbar in Grenzen.

Beispiel: Der Spicler besitzt die 3er-Nightbar und deckt zwei

Brechbohnen und eine Puffbohne auf. Nun darf er nicht zu-

s

néichst die eine Brechbohne, dann die Puffbohne und schliefS-
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lich die zweite Brechbobne ablegen, weil er auf diese Weise die
beiden Brechbobhnen trennen wiirde,

Der Besitzer der 4er-Nightbar braucht sich erst mit der
zweiten Karte, die er auf ein Feld legt, zu entscheiden, wel-
che Sorte er weiterhin auf dem Feld anbauen michte. So-
wohl die Jer-, als auch die 4er-Nightbar kénnen fiir beide
Bohnenfelder, die ein Spieler besitzt, gleichzeitig angewen-
det werden. Aus den Eigenschaften beider Nightbars folgt
fiir das Spiel: Der Besitzer muss sich erst mit der dricten
Karte, die er auf ein Bohnenfeld legt, festlegen, ob er die
3er- oder die 4er-Nightbar nutzen méchte,

57— Feuerbohnen = Gas Station

. Die Besitzer der 3er- und 4er-Gas Station
diirfen in Phase 6 ganz normal zwei Bohnen-
karten nachzichen.

Wer die 3er- und die 4er-Gas Station besitzt, darf sich aus-
suchen, ob er drei Bohnenkarten nachzichen méchre oder
so viele, bis er sechs Karten auf der Hand hat.

Kidneybohnen = Varieté

Der Besitzer des 3er-Varietés muss in Phase

3 ganz normal die erste Karte ausspielen, be-
~ vor er das 3er-Varieré anwenden kann.

Der Besitzer des 4er-Varietés darf in Phase 3 die erste Karte,

die er ausspielen muss, von jeder Stelle aus der Hand zichen.
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Blaue Bohnen = Police Station

Die Police Station ist kein Etablissement, In
dem Moment, in dem ein Spieler eine Po-
lice Station kauft, darf er sich die Taler der
Mafia ansehen. Danach muss er sich sofort einen dieser
Taler nehmen.

i) s

Blaue Bohnen = Razzia

Dic Razziakarte ist kein Etablissement. Es 1st
nicht erlaubt, die Razziakarte zu kaufen und
ihre Figenschaft nicht anzuwenden. Die Razziakarte macht
alle 1er-Erablissements, auch die eigenen und diejenigen, die
erst im weiteren Spielverlauf gekauft werden, wertlos. Auch
nach einer Razzia zihlen ler-Etablissements am Ende des
Spiels fiir den Bonus der Police Station-Karten mit,
Achtung: Hat ein Spieler durch den Kauf von drei gleichen
Erablissements den Wert des ler-Etablissements auf vier

Taler gesteigert, dann wird dieses Etablissement durch den
Kauf der Razziakarte nicht wertlos.

Ist -::ler Zugstapel aufgebraucht cla_nn wxrd dEI‘ gc-:amte, Ab-
lagestapel, auch die Karten die mit der Talerseite nach oben
im Ablagestapel liegen, gemischt und als neuer Zugstapel in
die Tischmitte gelegt. [as Spiel ist in der Regel zu Ende,
wenn der Zugstapel zum dritten Mal aufgebraucht wurde.
Zunichst darf der Spicler, der zuletzt am Zug war, seine
Bohnenfelder verkaufen und noch Etablissement-, Police
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Station- oder Razziakarten kaufen, danach darf sein Gegen-
spicler in der gleichen Weise Einkiufe citigen. Sollten beide
Spieler nach ihren Einkiufen gemeinsam nicht mindestens
zehn Etablissementkarten besitzen, wird der Zugstapel ein
weiteres Mal durchgespielt. Wird der Stapel zum vierten
Mal leer, diirfen beide Spieler wiederum noch Einkiufe ti-
tigen. Danach ist das Spiel endgiiltig beendet.

Jeder Spieler zihle nun die Taler seines Barvermégens und die
Kaufpreise seiner Erablissements, der Police Station-Karte
und eventuell der Razziakarte {Wert vier Bohnenrtaler} zu-
sammen.

Achtung: Die ler-Erablissementkarten kénnen null, ein
oder vier Taler wert sein,

Besitzt ein Spieler eine Police Station, kommen noch
Bonustaler fiir die Anzahl von Etablissements hinzu.

Der Spieler mit der hochsten Talersumme gewinnt.

Beispiel: Ein Spieler hat ein Barvermigen von acht Talern,
Er besitzt folgende Etablissements: den 3er-Undertaker, das
ler-Casino, das 3er-Casino, das 4er-Casino und das 1er-Re-
staurant; zusitzlich die 4er-Police Station. Alle Karten baben
zusammen einen Wert von 19 Talern, weil der Spieler alle drei
Castnos besitzt und die Razziakarte nicht gekanfi wurde. Da
er im Besitz der 4der-Police Station ist, erhilt er zusitzlich
zwei Bonustaler, weil er dret unterschiedliche Ftablisserents
besitzt. Dies macht zusammen eine Gewinnsumme von
(8+19+2) 29 Bobnentalern.

23



Bei dieser Variante werden die Cognac-
boehnen und ihr Etablissement, der Pub,
benétigt. Es sind dann acht Bohnensorten
und sicben Frablissements im Spiel.
_ W | Mit Joe Bohnano kommt bei der Pub-
| l:wil,m"“ ' Variante auch der dricte Mafiaboss aus Al
oo 9 g Cabohne zum Einsatz. Zu Beginn des
5 7 % 1 | Spiels wird die Mafia wie fir das Solo-
s[ucl in Al (‘abohne bestiickt. Beide Spieler besitzen stact
zwei nun drei Bohnenfelder. Ansonsten wird nach den be-

schricbenen Regeln gespielt.

Cognacbohnen = Pub

Der 3er-Pub erleichtert es dem Besitzer in Pha-
se 2 einen Bohnentaler zusitzlich zu verdienen,
indem er der Mafia hilft, sofort zu ernten.

Der 4er-Pub ist die einzige Karte im Spiel, die nur dircke
beim Erwerb genutzt werden darf. Wenn der Gegenspicler
bei Erwerb dieser Karte kein ler-Etablissement hat, dass
noch immer einen Taler wert ist, verfillt die Eigenschaft des
4er-Pubs. Der 4er-Pub nimmt dem Gegenspieler in man-
chen Fillen die Aussicht, dass eines seiner ler-Erablisse-
ments vier Taler wert werden koénnte. Ein ler-Etablisse-
ment, dass null oder vier Taler wert ist, kann durch den 4er-
Pub nicht aus dem Spiel genommen werden.

Haben Sie noch Fragen? Wir hellen Hhnen gerne:

m AMIGO Spiel -+ Freizeit Gribll, Waldslralle 23-D5, D-63128 Dietzenbach
www.amigo-spicle.de, E-Mail: redaktion@amigo-spiele.de
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